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El tránsito del siglo xx al xxi es un periodo de profundos cambios socia-
les que da paso a la consolidación de la sociedad de la información, la 
cual está ligada al uso de los computadores, a la expansión de las nue-
vas tecnologías, a la transformación de las relaciones humanas ahora 
inmersas en la Red, al nacimiento de nuevos espacios de las mercan-
cías y a nuevas concepciones de la economía en vías de globalización.
Las tecnologías de la información, por lo tanto, han impulsado el 
cambio de las maneras de ver e interactuar de las personas, de co-
municarse y desarrollarse la sociedad. Desde los años noventa se 
ha venido hablando de la consolidación de una cibersociedad que 
ha incorporado la multimedia, la interactividad, el módem e Inter-
net de una forma continua, lo cual ha permitido el nacimiento de 
nuevas relaciones sociales y proyecciones económicas en donde las 
empresas se comunican de forma más rápida y barata en tiempo 
real. Como lo afirma Joyanes (8), entre las operaciones de la ciber-
sociedad están: “consultar empresas, proveedores, universidades, 
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centros de investigación [...] y difundir imágenes fijas y animadas”, 
entre otras. Casi todo se puede hacer hoy día en la cibersociedad, 
de tal manera que se ha venido hablando de una revolución que ha 
superado a otras revoluciones históricas. 
En esta revolución se ha observado que la comunicación por Inter-
net se ha vuelto más compleja en los últimos años; por esta razón, 
ha podido observarse una nueva práctica en la cual las personas 
parecen vivir situaciones novedosas y hasta estimulantes y encon-
trar algún tipo de bienestar. Esta práctica se llama Second Life,  un 
mundo en Internet creado por la empresa Linden Lab (1999) en 
donde los usuarios pueden crear mundos fantásticos, incrementar 
los juegos de rol y participar en las redes sociales para encontrar 
amigos y algún tipo de afecto que se echa de menos en la vida real. 
Estas prácticas han significado  profundos cambios en las maneras 
de interactuar de las personas, en sus modos de asumir el mun-
do, de crear representaciones de sí mismos, de otros, o de entornos 
idealizados; han facilitado a las personas traer los imaginarios del 
mundo mental y cultural para escenificarlos y hacer realidad sue-
ños impensados en épocas anteriores, como comprar islas y yates, 
ser el rey o presidente de una nación, desempeñarse como un po-
tentado o un gran científico, ser guerrero de otra época real o ficticia 
de la humanidad o de otras razas, entre otras. 
En el ámbito global puede verse cómo las personas se sienten cada 
vez más seducidas por las ideas de mundos extraordinarios, de 
nuevas apariencias, de nuevas mercancías que han hecho mudar el 
dinero, también, al mundo de las redes. Este mundo de alta com-
plejidad no es solamente un conjunto de bits, ni un anidamiento de 
celdillas electrónicas en las cuales se pueden colorear y recrear si-
mulaciones humanas. Es, además, una concepción de realidad que 
ha trasladado la idea de que es una vida y en ella pueden acontecer 
acciones, transacciones, relaciones, sentimientos, emociones…
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Se habla en este momento de una e-economía, lo dice Castells (59), 
que involucra a la información como la nueva manera de mover mer-
cancías en Internet, con indicadores, agentes económicos y transac-
ciones que son relativamente menos costosas que las del principio 
del siglo xx. La economía muestra una evolución desde las prácticas 
agrarias que buscaban la satisfacción de las necesidades primarias 
por medio de la recolección y la caza; después, las economías cen-
traron su atención en facilitar la comercialización de los recursos 
naturales que se convirtieron en bienes. Esta dinámica consistió en 
la Revolución industrial, la fabricación que fue transformando los 
productos y permitió la aparición de los servicios, y, luego, se llegó 
al mundo tecnológico por el cual se acortaron las distancias y se 
hicieron más baratos los costos de información y transacción. Como 
se puede observar, la rápida evolución de las tecnologías de la in-
formación caracteriza la revolución que, según Castells (59), puede 
compararse con sus predecesoras históricas. 
Los creadores de estos mundos —a los cuales han llamado metaver-
sos, para significar que son universos compuestos de multiplicidad 
de microuniversos o tal vez que van más allá de los conceptos de 
universo— han roto con las concepciones euclidianas del espacio 
e incluso con las leyes de la física de nuestro mundo llamado vida 
real o real life. Asimismo, han pretendido que sus creaciones son 
como una especie de red que se multiplica eternamente, que cambia 
y hace cambiar a los seres humanos que están dentro de ellas y al-
canzan índices de anonimato insospechados, y los usuarios, por su 
parte, fueron seres que antes “jugaban”, pero ahora se toman muy 
en serio las acciones y acontecimientos de estos mundos. Se fabrican 
alter egos a los que ponen nombres o números y con ellos pueden 
volar, transformarse en fantasmas, vampiros, comprar bienes que 
en la vida real jamás podrían tener y hasta contar con un nutrido 
círculo de amigos tan variopintos como sean los mundos en donde 
se relacionen.
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Criticados, como suele ocurrir con los fenómenos nuevos en donde 
el hombre se involucra y apasiona, estos mundos y sus usuarios se 
han vuelto cada vez más autónomos y Second Life es uno de los 
que más controversia ha generado. Uno de los aspectos de la crítica 
reside en que Second Life es un nuevo nido del capitalismo: se ha 
pensado que existen relaciones de oferta y demanda y que las 
mercancías y bienes que allí se comercian son extravagantes y 
abusan de la buena fe de los usuarios. Manuel Castells es uno de 
los autores que se refiere a las redes de Internet como espacios en 
los cuales se desarrollan nuevas economías y critica los nuevos 
modos de producción cuestionando hasta qué punto son autén-
ticas maneras de mudar el capitalismo hacia los espacios de las 
nuevas tecnologías. Para otros, en cambio, es un nuevo lugar en 
Internet que ha creado formas de trabajo personalizadas y, por 
supuesto, nuevas mercancías. También se ha podido comprobar 
la importancia de la telepresencia en el ámbito de los negocios por 
Internet y por la facilidad de evitar el desplazamiento y lograr el 
desarrollo de nuevas maneras de trabajo y producción que antes 
solo eran posibles dentro de un mundo de relaciones directas 
cara a cara. 
Internet es también el espacio de socialización enriquecido por 
las redes sociales implicadas en él. Este último aspecto signifi-
ca que detrás de una personalidad electrónica llamada avatar es 
posible ocultar miedos, sentimientos de inferioridad y defectos 
físicos y mostrarse como en realidad se sienten las personas ínti-
mamente o como quisieran llegar a ser y que, por diversos moti-
vos, no lo han podido lograr.
Second Life, desde su creación, ha tenido dos momentos cruciales: 
sus inicios, que sedujeron a empresas como IBM, Adidas, Coca Cola 
y Nike, entre otras, que pensaban vender sus productos a los mis-
mos precios exorbitantes del mundo tangible. Con el tiempo, estas 
firmas pudieron comprobar que a las personas estos productos les 
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interesaban menos que en el mundo tangible, porque había otras 
mercancías ante cuya seducción sucumbían irremediablemente y 
que no estaban en la oferta de estas grandes empresas. Se trataba 
de los gestos humanos, los colores de cabello, de ojos, las aparien-
cias, incluidos los sensuales movimientos de baile y el hecho de 
volar, algo que, ciertamente, las empresas mencionadas no podían 
ofrecer, lo cual hizo que las personas abandonaran el estereotipo 
tradicional de oferta. Las empresas pronto se desilusionaron y, a 
finales de 2010, se pensó que Second Life desaparecería, porque 
muchas empresas se retiraron del cibermercado. Entonces este 
metaverso estuvo un poco sobreaguando y, al final, se revitalizó 
con una segunda etapa que nos ha dejado perplejos, esta etapa es 
la de las redes sociales. 
Al posicionarse las redes sociales, los distintos mundos de Second 
Life lograron atraer más miembros; se diversificaron sus mundos 
y los usuarios se quedaron más horas en el computador a la espera 
de hacer más amigos. ¿Acaso Second Life ofrece más amigos que 
la vida real? Esta pregunta empezó a rondar entre los seguidores 
y los detractores de Second Life y surgió la necesidad de analizar 
esta manifestación de la comunicación contemporánea, teniendo 
en cuenta los posibles factores humanos que podían atraer y hasta 
mantener a los usuarios literalmente “pegados al computador”.
Desde el punto de vista de la economía se ha encontrado un rico y 
variado terreno en donde explorar de qué forma se ha dado el ci-
bermercado en Second Life, sus relaciones de oferta y demanda y 
los modos como los usuarios o personas buscan comunicarse con 
otros en relaciones comerciales por medio de un alter ego llamado 
avatar. Desde el punto de vista de las nuevas tecnologías y, en 
particular, las referentes a la información por Internet, Second Life 
ha resultado un logro en cuanto ha sido capaz de demostrar que 
las redes sociales y la creación de nuevos mundos les han dado a 
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las personas otras maneras de relacionarse y de desarrollar ideas 
creativas que involucran distintos tipos de trabajo. Pero en la ac-
tualidad, lo que más ha llamado la atención es la pregunta acerca 
de las emociones, sentimientos y sensaciones que pueden desper-
tarse en Second Life. 
Sentimientos, felicidad, motivaciones y emociones 
desde la neuroeconomía 
Para los economistas, el tema de la felicidad reviste una gran im-
portancia. Sea vista como una condición para el bienestar humano 
o como la consecuencia de las motivaciones que el entorno y los 
imaginarios les proveen a las personas. La felicidad, los sentimien-
tos, las motivaciones y las emociones atraviesan la economía desde 
Adam Smith hasta Daniel Kahneman.
Ya sea unida al conjunto de las virtudes naturales del hombre o 
como consecuencia de las motivaciones personales de los humanos, 
para Kahneman, la felicidad es importante en el sentido de que pue-
de ser vista desde unas circunstancias de tipo subjetivo u objeti-
vo. Para este autor, las decisiones humanas en busca de la felicidad 
y otros satisfactores no necesariamente son racionales. En ella se 
imbrican también los componentes químicos del cerebro que ori-
ginan las decisiones no racionales que, a su vez, son consecuencias 
del temor humano a la incertidumbre y a la pérdida. La parte de la 
economía que estudia estos aspectos se conoce con el nombre de 
neuroeconomía. En términos generales, la “neuroeconomía es una 
moderna rama de la economía, surgida de la aplicación en ciencias 
sociales (en este caso la ciencia económica) de los últimos avances 
médicos en el campo de las neurociencias” (Laza 13).
La neuroeconomía estudia las estructuras del cerebro y las formas 
como las personas expresan sus deseos de adquirir bienes de acuer-
do a unas motivaciones basadas en los deseos de consumo, en los 
Npensadores_T3_01.indd   28 19/07/2013   03:44:59 p.m.
Dulce María Bautista Luzardo ▪ 
Departamento de Humanidades
29
NUEVOS 
pensado re s  
sentimientos y en sus fantasías e imaginarios. Permite explorar la 
evolución de las maneras de pensar según las culturas y las influen-
cias de los satisfactores en la búsqueda de la felicidad o del senti-
miento de ella. 
 Los aspectos biológicos de las emociones, sensaciones, motivacio-
nes y sentimientos surgidos en las personas que viven en Second 
Life hacen pensar en que las personas pueden estar siendo manipu-
ladas por esas “fantasías”, por esos mundos extraordinarios saca-
dos de la realidad. 
En una resonancia magnética funcional, las emociones y sentimien-
tos son objetos de consideración al ingresar a Second Life. Es así 
como hay un sentimiento que para la economía es llamativo desde 
las teorías económicas. Este sentimiento es la felicidad. 
Asimismo, existe competencia física en la producción de emocio-
nes. De esta forma, es en la amígdala cerebral y en el hipotálamo 
en donde se muestran las más altas competencias humanas para 
las emociones. Es de anotar que son regiones del cerebro altamente 
evolucionadas y se encuentran ubicadas en el neocórtex, como se 
ilustra en el esquema a continuación:
Imagen del cerebro con sus distintos lóbulos.
Fuente: jovanava.com.blogspot. mayo 2010
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El neocórtex es el encargado de racionalizar los recursos con que 
contamos. Como se observa, estas áreas usan la conciencia para en-
contrar aquellos elementos que producen emociones positivas, en-
tre ellas la felicidad y, por extensión, los diversos tipos de placer. 
Con base en estas teorías, la autora del presente artículo realizó es-
tudios de neuroeconomía y con el apoyo de la Facultad de Medicina 
de la Universidad del Rosario, de esta manera obtuvo resultados 
que hacen pensar en el nacimiento de un nuevo tipo de emociones 
ligadas a Second Life. La primera pregunta fue para determinar si 
existe continuidad y adhesión de los usuarios de Second Life. En la 
gráfica se observan estos resultados:
Los resultados muestran que existe adhesión y continuidad, y que 
quizá muchos de los usuarios encuestados hayan ayudado a los cam-
bios ocurridos en Second Life. El 68 % de usuarios con más de dos 
años indica una fuerte pertenencia al mundo; esto no es muy usual 
en Internet, en donde a veces las acciones se olvidan o tienen un ca-
rácter transitorio. Quizá la permanencia se deba a juegos de rol, en 
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donde las personas son calificadas según tengan una larga estadía en 
los mundos. Parece que, con la activación de las redes sociales, se ha 
consolidado más Second Life, con lo cual se espera que continúe esta 
permanencia. Si los dos años se cuentan desde finales del año 2009, 
este 68 % por ciento es representativo de la constancia, pese a las cri-
sis de Second Life sufridas en 2011 y también aquellas motivadas por 
la deserción de las empresas de marca. Con este porcentaje se podría 
pensar que el mundo tiene tanta autonomía como para superar estas 
dificultades y mantener a sus usuarios unidos a Second Life.
A la pregunta sobre qué productos les gusta comprar a estos usua-
rios en Second Life, la respuesta fue:
El 53 % de los usuarios en Second Life afirmó no vender nada. Sim-
plemente están como consumidores y les gusta participar de las acti-
vidades de las distintas islas en Second Life. Según estos resultados 
un mundo en el cual las personas busquen hacer negocios. Queda 
afirmado que los prosumidores son relativamente pocos y tienen que 
ser personas con muchos conocimientos de diseño informático.
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El 9 % busca gestures en el Market Place. Los gestos son parte de las 
apariencias; es lo que le da una parte de la identidad al avatar. Los 
gestos están catalogados dentro de un rango de movimientos relati-
vamente limitado. Algunos gestos son humanos, como por ejemplo 
llevarse la mano a la cintura, arreglarse el cabello, levantar un dedo 
índice para bailar, las sonrisas y los movimientos de cuerpo más 
elementales. Otros, que son fantásticos, tienen que ver con volar, 
comprar gestos de vuelo o de desplazamiento, caminar haciendo 
saltitos, por ejemplo. Saltar por las paredes puede ser también un 
gesto que se puede vender, pero es necesario aclarar que cada mun-
do tiene unas leyes y que estas limitan ciertos gestos. Ello explicaría 
por qué solo este 9 % de usuarios los compra.
El 9 % compra casas y vivienda. Este es un deseo que para muchos 
usuarios de Second Life tiene una importancia relativa. Las costum-
bres de tener propiedades en Europa, por ejemplo, se han ido dis-
minuyendo cada vez que las personas se quedan menos en sitios 
permanentes. Pero la idea de tener una isla o un lugar paradisíaco 
es interesante para un usuario que ve que en la vida real es impo-
sible tener un lugar paradisíaco o una mansión. Sin embargo, estas 
actividades para vivienda tienden a volverse monótonas cuando 
aparecen otras ofertas como comprar apariencias, por ejemplo.
El 15 % de los usuarios busca armas. Este porcentaje puede deberse 
a que en los últimos tiempos, 2011 y lo que va corrido de 2012, los 
juegos de guerra se han incrementado en Second Life. Son guerras 
fantásticas la mayoría de las veces, pero las armas resultan objetos 
exóticos y, como se presentó en el cuadro de los objetos, son mer-
cancías nuevas, en el sentido de que cumplen con ser armas, pero 
tienen unos atributos distintos a los del mundo real, rayos en lugar 
de balas, por ejemplo. Hay diseñadores de armas que consideran 
que se venden más armas que gestos o que abrazos (los cuales no 
son considerados propiamente gestos en Second Life).
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El 8 % se interesa por terrenos o lotes. Este porcentaje explica que 
con un terreno no se puede hacer mayor cosa y tiende a volverse 
un lugar monótono. Se puede invitar a los amigos a compartir en 
un lote si es grande, pero esto se puede hacer también en otros es-
pacios. Llega un momento en el cual los usuarios quieren vender 
parte de su propiedad. También se han encontrado formas de tener 
terrenos alquilando trozos de las islas de otros. Por eso se puede 
notar cómo, a veces, en Second Life existen terrenos vetados para 
quienes no han pagado por pertenecer a ciertos lugares o por ser so-
cios de un club. El usuario puede caminar por zonas comunes, pero 
algunas zonas están reservadas a los usuarios que han pagado una 
acción para conversar allí. Por ello, en muchos lugares de Second 
Life, como Italia Vera, se encuentran prohibiciones para andar por 
ciertos lugares de parques y plazas públicas.
El 14 % de los encuestados informó que vende accesorios o decoracio-
nes para el avatar. Este tipo de nuevas mercancías se ha ido fortale-
ciendo con el paso del tiempo. Las decoraciones o apariencias son ac-
cesorios exclusivos diseñados por los usuarios o por empresas. Pero 
cada vez se tiende a comprar objetos exclusivos que las empresas 
no pueden crear, por ejemplo, las alas son objetos muy solicitados. 
Como no las fabrica Benetton, las compran a diseñadores especiali-
zados en tipos de alas de acuerdo con los mundos. No son lo mismo 
las alas para mundos vampíricos que las de mundos angélicos y mís-
ticos. Guantes y accesorios para mujeres también son solicitados de 
la misma forma como ocurre en el mundo tangible, lo mismo que la 
lencería y la ropa interior femenina. La ropa brillante y vistosa, como 
imitación de la Guerra de las Galaxias, también es una mercancía que 
viene del mundo real, pero que allí se vuelve importante. Los anillos 
y los zapatos son también apreciados por los usuarios de Second Life.
El 23 % de los residentes comercia con apariencias o formas para 
el avatar. Dentro de las apariencias es necesario distinguirlas de 
los accesorios, porque las apariencias son lo que Kac y Bailenson 
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consideraban prótesis. Por ejemplo, una bella chica con cascos de 
unicornio, una apariencia de gata con formas de mujer, un avatar 
peludo y distinto del cuerpo humano, un vampiro con uñas verdes 
y brillantes son realmente nuevas mercancías que hacen del cuer-
po o de la apariencia del avatar “algo exclusivo”. Entonces, a este 
porcentaje de usuarios le gusta mucho la apariencia de su avatar y 
gasta su dinero en ello. El color del cabello y el color de los ojos son 
apariencias y con ello el usuario pretende ser único y diferente a los 
demás. Por eso, en el marco teórico se mostró que en Second Life se 
está en un grupo social, pero se es único. Cada quien personaliza su 
cuerpo a través de un avatar y con ello se comunica en la red.
El 4 % de los usuarios compra animaciones para adultos. Las ani-
maciones para adulto tienen que ver con las prácticas sexuales. Las 
animaciones son camas con atributos fantásticos para tener rela-
ciones sexuales. Estas nuevas mercancías no se han convertido en 
mayoría, puesto que no existen muchos usuarios atraídos por los 
objetos para prácticas sexuales. No obstante, se preguntó por ellas 
porque se han encontrado comentarios en Psi Vi1 respecto a que las 
adicciones tienen que ver con prácticas sexuales, parafilias y demás. 
Este ítem se observa para comprobar si las emociones buscadas con 
nuevas mercancías están asociadas a los objetos sexuales; esto arro-
jó este resultado, con lo cual se comprueba que existe la nueva mer-
cancía de objetos y animaciones sexuales, pero no es ostensible el 
porcentaje de ella.
El 15 % declaró que vende armas en Second Life. La venta de ar-
mas está asociada con los juegos de los que ya se ha hablado ante-
riormente. Muchos prosumidores venden armas en este porcentaje, 
porque la guerra y los combates en mundos sobre todo fantásticos 
ha aumentado ostensiblemente en Second Life. Respecto a la bús-
queda de felicidad, los resultados fueron los siguientes:
1. Laboratorio de investigación sobre comportamiento psicológico virtual que 
dirige el Dr. Miguel de Madrazo.
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¿Cuán feliz te has sentido en el mundo de Second Life?
Como se puede observar, las respuestas entre moderadamente y 
bastante se reparten entre el 30 % y el 31 %, con lo cual podemos 
decir que, en términos generales, las personas reconocen un grado 
sentimiento positivo producido por Second Life. Un 16 % respondió 
que se ha sentido regularmente feliz y un 18 % se ha sentido muy 
feliz, mientras un 5% de la muestra manifestó no sentir ningún tipo 
de felicidad.
¿Cuánto amor, cercanía o confianza has sentido?
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Un 37 % de la muestra respondió que ha sentido amor, cercanía o 
confianza. Esto se refiere a relaciones nacidas entre los usuarios que 
se han consolidado en los mundos de Second Life. Se refiere tam-
bién al apoyo encontrado en la interacción de redes sociales, pero 
no propiamente a juegos o actividades de diversión o de turismo. El 
21 % de la muestra respondió que bastante y un 20 % respondió que 
regular. Un 15 % respondió que moderadamente y el 7 % respondió 
que nada. Estos resultados evidencian que, respecto al sentimiento 
de amor, Second Life no es indiferente a los usuarios y que tal vez 
muchas personas se acercan a estos mundos buscando algún tipo 
de afecto.
Según los resultados, puede decirse que las personas buscan afian-
zarse emocionalmente  en la búsqueda de pareja, la participación 
en redes sociales y la existencia en Second Life. Es interesante ob-
servar cómo las personas encuentran pareja, se casan y llevan una 
vida de familia incluso con un hijo, mientras en la vida real pueden 
tener otras parejas o simplemente ser solitarios. Al respecto, se pue-
de decir que existen fuertes motivaciones en Second Life para que 
las personas busquen afianzarse en relaciones humanas. Es como 
si vivieran una vida alterna o como si tuvieran la oportunidad de 
encontrarse con personas ideales que en la vida real no pueden co-
nocer. Adicionalmente, cuando los usuarios son personas limitadas 
físicamente o tienen algún problema de personalidad que les impi-
de relacionarse con libertad en la vida real, esta es una opción ex-
celente para hallar amor y estabilidad. Esto explica por qué Second 
Life se ha convertido para las personas en una opción de vida y 
en una actividad importante y hasta imprescindible. La publicidad, 
que motiva las actividades que pueden desarrollarse en pareja, los 
diseños de los lugares y el mismo chateo, hacen que el mundo se 
parezca mucho a la vida real. Además, con la incorporación de la 
voz en tiempo real, los usuarios pueden gozar de una relación más 
cálida, hacer turismo virtual, mientras conversan animadamente e 
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intercambian ideas con amigos que también tienen sus parejas. En-
tonces, puede decirse que los diseños y colores que no tienen una 
publicidad definida, sino que conquistan a los usuarios por su crea-
tividad, influyen fuertemente en este grupo de personas. 
Conclusión
Para quienes piensan que Second Life es solamente una práctica 
capitalista más, el hecho de comprar y vender gestos y apariencia 
humana es motivo de preocupación, pues se trata de prácticas con-
sumistas. Sin embargo, al observar que no es solamente comprar y 
vender, sino saber llevar una o varias vidas elegidas de los mun-
dos del metaverso, se descubre que hay una cierta exploración de 
las emociones, lo cual es humano, no capitalista; una búsqueda de 
sentimientos, que responde a motivaciones propias de una sociedad 
en crecimiento; la sociedad que como lo ha dicho Castells tiene una 
nueva economía, la economía de la información. 
Para los detractores de este tipo de red social, el peligro está también 
en que las personas se trasladen a vivir en estos mundos y nieguen 
la realidad. Es una preocupación para los humanistas y los cientí-
ficos saber si estos mundos y las prácticas de Second Life pueden 
despersonalizar las relaciones humanas, pues estas muchas veces se 
ven inmersas en el diseño engañoso, la propaganda, los comerciales 
y los productos que explotan a las personas. 
De hecho, se encuentran declaraciones de personas en Second Life 
que afirman que hay quienes son agresivos o quienes se esconden 
tras su apariencia para hacer daño a otros. Algunos detractores del 
metaverso consideran que las personas dejan de ser ellas y pierden 
su identidad para jugar simulaciones. Las simulaciones desperso-
nalizan y, en exceso, podrían hacer pensar que vivir una segunda 
vida no es bueno cuando ni siquiera se es feliz en la primera vida. 
Pero el deseo de jugar y evadirse es inherente a los seres humanos 
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desde pequeños; la búsqueda de amistades, el deseo de aceptación 
y las ideas de grandeza son características humanas, que simple-
mente por cambiar de escenario no afectan la condición humana. 
Compete a los estudiosos y académicos continuar explorando este 
interesante campo que apenas comienza a tocar las redes sociales y 
a involucrar en mínima parte a las llamadas nuevas tecnologías que 
parecen funcionar a la manera de nuevas economías, las economías 
de la información.
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